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C’EST TOUT D’ABORD le gigantisme qui caractérise lesprincipales villes de science-fiction. En effet, celles-ci
apparaissent souvent comme l’accomplissement, imaginaire
ou non, d’une menace qui pèserait sur nos sociétés modernes
: celle de l’urbanisation totale des formes de l’habitat dans
un monde où le pourcentage des populations rurales est en
constante régression depuis les débuts de la révolution indus-
trielle. Si les urbains ne représentaient que 7 % des 650 mil-
lions de Terriens en 1700, leur part était monté à 53 % (sur
7,2 milliards) en 2013 et on projette que ce pourcentage
atteindra les 65 % en 2050. L’époque où une ville d’un million
d’habitants semblait monstrueuse est définitivement révolue.
Aujourd’hui, ce serait presque un village ! 
Ce processus de croissance démographique ne s’est pas
nécessairement ou pas toujours traduit par une densification
mais plutôt par un étalement sur le territoire (urban sprawl).
Le journaliste et essayiste Joël Garreau a même créé le néo-
logisme de « villes lisières » (edge cities) pour caractériser les
banlieues d’un nouveau genre qui se sont développées à partir
des années 1960-1970 autour des métropoles nord-américaines
en favorisant la fragmentation et surtout la polycentralité de
ces nouveaux territoires urbains. En profitant du développe-
ment des voies de communication et de la diversification des
modes de transport vers des périphéries de plus en plus loin-
taines, ces « villes-lisières » ont fini par rassembler sur un même
lieu, outre d’importantes zones de logement, une grande
variété d’activités essentiellement tertiaires (bureaux, espaces
commerciaux, hôtellerie, sièges sociaux…) dont l’aire d’in-
fluence dépasse désormais le cadre purement local. 
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Le seul problème est que, si tout est urbain, que reste-t-il
de la ville ? C’était la question posée en 1994 par l’historienne
Françoise Choay dans un article fameux intitulé « Le règne
de l’urbain et la mort de la ville » (1). Cette thématique sédui-
sante a fait l’objet de nombreux débats au cours des années
1980-1990 avant qu’elle ne disparaisse de l’agenda des sciences
sociales, éclipsée par la réalité d’une croissance urbaine qui,
plus particulièrement dans les pays du Sud, a bouleversé nos
façons de penser et de vivre la ville. Dans ce domaine, l’ima-
gination des auteurs et auteures de science-fiction n’ayant de
limites que celles de notre vision du monde, il leur suffit d’aug-
menter la population et d’étendre la surface des plus grandes
métropoles mondiales pour donner une idée de ce qui nous
attend dans l’avenir, comme on peut le voir dans le film de
Neill Blomkamp, Elysium (2013) dont l’action se déroule à
Los Angeles en 2159. Grâce aux techniques numériques de
traitement de l’image, on reconnaît certains édifices emblé-
matiques de la cité comme la Library Tower en grande partie
éventrée au milieu d’un chaos de gratte-ciels en ruine. Cepen-
dant, quand la caméra du réalisateur passe au-dessus des ban-
lieues populaires qui semblent s’étendre à l’infini, le spectateur,
sans le savoir, retourne dans le temps présent. En effet, pour
illustrer le futur abominable de Los Angeles, c’est à Iztapa-
lapa, un quartier pauvre de Mexico, que Neill Blomkamp a
choisi de tourner — s’épargnant ainsi d’inventer des décors
onéreux ou de faire tourner ses acteurs devant un écran vert.
Les recensements : un casse-tête chinois
Mais de quoi parle-t-on exactement quand on évoque l’idée
même de ville géante ? Encore au milieu du XXe siècle, les plus
grandes agglomérations de notre planète se trouvaient dans
les pays du « Nord », en Europe (avec Londres et Paris) ou aux
États-Unis (New York, Los Angeles…). Cette hiérarchie a
depuis été largement bousculée par l’émergence de nouvelles
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mégapoles principalement situées dans les anciens pays dits
« en voie de développement », désormais considérés comme
« émergents ». C’est ainsi que, d’après les prévisions de l’ONU,
le podium de 2030 sera occupé par Tokyo (37 millions d’ha-
bitants), Delhi (36 millions) et Shanghai (31 millions), les
trois villes qui occupent aujourd’hui, dans le même ordre, la
tête du classement. Suivront Bombay et Pékin (environ 28
millions), puis Le Caire (24,5 millions), Mexico (24), São
Paulo (23,5) et enfin, loin derrière, New York-Newark avec
moins de 20 millions. 
Ces chiffres donnent déjà le tournis mais ils ne sont que la
partie émergée de l’iceberg parce qu’ils dépendent des systèmes
utilisés pour calculer les densités urbaines et pour définir les
limites administratives de chaque agglomération. Dans un
article provocateur publié dans la revue Confins en 2017, Fran-
çois Moriconi-Ebrard et Joan Perez présentaient Shanghai et
Canton (Guangzhou) comme les deux espaces urbanisés les
plus peuplés du monde, avec 79,7 millions d’habitants pour le
premier et 47,5 millions d’habitants pour le second. Une telle
différence avec les chiffres officiels s’explique par le fait que
la croissance urbaine de la ville-centre a fini par absorber des
pôles urbains périphériques qui comptaient parfois plusieurs
millions d’habitants. C’est ainsi que, sur le plan morphologique,
la tache urbaine de Canton inclut aussi Macao, Shenzhen et
Hong Kong — même si chacune de ces municipalités est
comptée à part dans le recensement.
Cette réalité démographique explique pourquoi les villes
d’Asie (ou l’idée générique d’une métropole asiatique) occu-
pent une place de plus en plus importante comme décor des
récits de science-fiction. Hong Kong, mais surtout Shanghai
avec la skyline de Lujiazui scandée par plusieurs édifices ico-
niques (dont l’incontournable Oriental Pearl Tower), sont
donc devenues des lieux privilégiés de tournage ou d’inspira-
tion pour de nombreux réalisateurs à la recherche de paysages
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urbains futuristes. C’est le cas, entre autres, de Her de Spike
Jonze (même si l’action est censée se passer à Los Angeles),
Code 46 de Michael Winterbottom (2006), Transformers 2 :
La revanche de Michael Bay (2009), Premier contact de Denis
Villeneuve (2016) ou Ghost in the Shell de Rupert Sanders
(2017)… Ce n’est pas non plus un hasard si Neal Stephenson
a situé sur le bord de la rivière Huangpu l’action de son célè-
bre roman L’Âge de diamant, lauréat du prix Hugo en 1996.
Dans un monde envahi par les nanotechnologies et les intel-
ligences artificielles, la jeune Nellodee doit ainsi se déplacer
entre les claves (communautés fermées) de Sendero ou de la
Nouvelle-Atlantis, les TC (Territoires concédés) qui rappellent
l’ancien régime des concessions internationales, les gratte-
ciels de Pudong et plusieurs quartiers historiques éventrés par
de gigantesques infrastructures de transport.
La question du nombre d’habitants que comptent vraiment
ces villes (réelles ou imaginaires) est au cœur du problème
car, comme dans les vastes métropoles des pays émergents, il
apparaît impossible de proposer ici des statistiques précises.
C’est le cas de Coruscant dont Michael Reaves, dans Dark
Maul : l’ombre du chasseur, évalue la population à mille milliards
d’habitants, selon les chiffres du « dernier recensement ».
Même si l’on ignore qui a organisé, et pourquoi, un tel recen-
sement, cette initiative éminemment politique n’a permis
d’obtenir qu’un ordre de grandeur, une simple estimation.
Le chiffre avancé par l’administration est avant tout symbo-
lique : il est plus destiné à marquer les esprits qu’à établir un
véritable bilan démographique de la capitale galactique. On
peut d’ailleurs penser que rares sont les enquêteurs qui ont
été assez courageux pour s’aventurer dans les lugubres quar-
tiers souterrains où s’entassent les exclus et les déclassés de
la société impériale. En fait, les mille milliards d’habitants
officiellement revendiqués par Coruscant sont sans doute
beaucoup plus nombreux puisque, dans un roman postérieur
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du cycle « L’héritage de la Force », Révélation, Karen Traviss
n’hésite pas à avancer le chiffre de trois mille milliards.
Mégapoles et mégalopoles
Dans les récits de science-fiction, ces villes démesurées sont
souvent qualifiées de mégapoles ou de mégalopoles (du grec
mégas ou mégalos : grand, et polis : ville). C’est ce qu’on peut
lire dans un roman de Michael Stackpole, Le Jeu de la mort
(1999), quand Gavin Darklighter, l’un des plus fameux pilotes
de l’escadron Rogue, découvre Coruscant : « En réalité, s’écria
Gavin les bras écartés, c’est une ville démesurée, une mégalopole
qui s’étend d’un bout à l’autre de la planète. » Stackpole, dans
un autre ouvrage du même cycle, L’Escadron Spectre (2000),
n’hésite pas à employer le même vocabulaire pour décrire
l’ancien Centre impérial dont les immeubles gigantesques,
cernés par des nuages gris, couvrent tout l’horizon.
Cependant, Coruscant n’est pas la seule ville du futur ou
de l’ailleurs qui a pu être qualifiée de mégapole ou de méga-
lopole. Dans Le Goût de l’immortalité (2005), Catherine Dufour
utilise ce mot de manière péjorative pour désigner les orga-
nismes urbains monstrueux qui se sont développés en Asie
en l’an 2213, en particulier Shanghai mais aussi Ha Rebin,
la capitale actuelle de la province du Heilongjiang en Chine
du nord — grande cité industrielle plus connue aujourd’hui
pour ses épisodes fréquents de forte pollution atmosphérique,
ses hivers particulièrement longs et froids et son grand festival
de sculptures sur glace. Dans deux cents ans, la situation ne
se sera pas améliorée, bien au contraire. Dans La Guerre du
plasma (1997), Walter Jon Williams préfère utiliser le terme
de métropole (2) pour désigner la « cité-monde » de Caraqui
dont les bâtiments s’étendent à perte de vue jusqu’au bord de
l’océan — mais il s’agit bien d’une mégalopole qui, au fil des
siècles, a fini par absorber toutes les autres villes de la planète.
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Le fait que ce terme soit si souvent employé en science-fic-
tion n’est pas fortuit puisqu’il est apparu pour la première fois,
dans son acception moderne, sous la plume du géographe
français Jean Gottmann afin de définir la grande région
urbaine qui s’étendait sur la côte Nord-Est des États-Unis,
entre les Appalaches et l’océan Atlantique, de l’État du Mas-
sachusetts, au nord, jusqu’à la limite de la Virginie, au sud.
À l’époque où Gottmann a publié son livre (1961), ce vaste
ensemble était caractérisé par un poids démographique inédit
dans l’histoire (vingt-quatre millions d’habitants dès le début
des années 1950), une extension inconnue jusqu’alors (600
km de Washington à Boston — plus de 800 km aujourd’hui)
et une structure en nébuleuse qui ne répondait plus aux
normes urbaines traditionnelles : un chapelet de six grandes
métropoles aux fortes densités de population et d’activités, un
réseau intégré de villes intermédiaires et une nappe hétéro-
gène d’espaces périurbains.
Le plus amusant est que dès 1954, dans son roman Les
Cavernes d’acier, Isaac Asimov avait prévu l’évolution de cette
immense conurbation en imaginant l’époque lointaine où
Washington, Philadelphie, Baltimore et New York auraient
fini par se rejoindre pour constituer une « Région des Quatre
Cités » comprenant plus de cinquante millions d’âmes. En
ces temps futurs, toute la ville de New York sera réduite à un
seul édifice où s’entasseront plus de vingt millions d’individus
— construction difficile pour nous à concevoir tant elle paraît
hors de la mesure humaine. Le choix du mot « mégalopole »
pour désigner les agglomérations géantes de l’avenir (et le plus
souvent pour les critiquer) n’est donc pas neutre : puisqu’il
est entré dans notre lexique quotidien, il doit nous inciter à
repenser la notion même de ville ainsi que la relation depuis
longtemps établie entre les territoires urbanisés et d’autres
types d’espace.
!
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Villes-planètes
De fait, les processus de diffusion et d’étalement qui carac-
térisent de nombreuses cités de science-fiction remettent en
cause les frontières physiques et théoriques de nos mondes
urbains : quand tout est ville, plus rien n’est ville et les par-
ticularités de la vie citadine perdent toute signification. Le tout
est donc de savoir ce que l’on entend par ville et comment la
mise en scène d’une urbanisation intégrale peut nous permettre
de mieux comprendre la forme, la structure et l’organisation
de nos propres mégalopoles.
C’est Isaac Asimov qui le premier a évoqué l’existence d’une
planète entièrement recouverte par les constructions humaines.
Dans le cycle de « Fondation », il rappelle que l’urbanisation
progressive de Trantor avait fini par donner naissance à une
seule gigantesque agglomération de deux cent millions de
kilomètres carrés (à titre de comparaison, la superficie de Paris
est de 105,4 kilomètres carrés et celle de Délirius, la capitale
galactique du vice dans la bande dessinée de Lob et Druillet,
de seulement sept millions). La planète tout entière est recou-
verte par une épaisse carapace de métal qui dissimule le sol
original et interdit aux habitants d’imaginer à quoi pouvait
ressembler leur monde avant la disparition de tous les espaces
naturels. Une des particularités de Trantor vient du fait que
la plus grande partie des édifices est bâtie sous terre : ceux qui
apparaissent à la surface ne sont que l’élément visible d’un
gigantesque iceberg métallique qui dépasse les mille cinq cents
mètres de profondeur. C’est en s’inspirant des écrits d’Asimov
et en les croisant avec les travaux de Jean Gottmann sur la
megalopolis nord-américaine que l’architecte et urbaniste grec
Constantinos Doxiadis a proposé en 1968 la notion d’Eku-
menopolis ou Œcuménopole (littéralement la « ville-monde »
— comme la Caraqui de Walter Jon Williams) pour désigner
le futur possible de notre planète où tous les espaces urbanisés
auront fini par se rejoindre (3). Le terme d’œcuménopole a
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d’ailleurs été repris par James Luceno dans son roman Cata-
lyseur, puis Christie Golden dans Battlefront II. L’escouade
Inferno, pour désigner la ville-planète de Coruscant. Dans
L’Héritier des Jedi, Kevin Hearne a suivi la même logique en
parlant de la cité de Denon : « Denon était une œcuménopole
comme Coruscant, une ville immense qui s’étendait sur toute la
masse continentale. »
Les perspectives ouvertes par cette idée effrayante a fait
frissonner de plaisir nombre d’auteurs et auteures de science-
fiction. Dans ses deux cycles de « Hypérion » et « Endymion »,
Dan Simmons a ainsi mis en scène une rivale de Trantor, Tau
Ceti Central, peuplée à son apogée de plusieurs dizaines de
milliards d’individus même si, dans un autre passage, il ne parle
que de cinq milliards d’habitants qui s’entassent sur une sur-
face émergée inférieure à la moitié de la superficie terrestre.
Mise en scène par Alejandro Jodorowsky (scénario) et Fred
Beltran (dessin), Megalex est elle aussi une planète industrielle
complètement urbanisée dont les habitants sont des clones
programmés pour exercer une fonction définie en un temps
limité. Un vrai Paradis sur Terre… La situation est à peine
meilleure dans le cycle « Zhongguo » de David Wingrove, dont
l’action se déroule au XXIIIe siècle sur une Terre dominée par
la Chine. Quarante milliards d’êtres humains s’y entassent dans
des cités de la taille d’un continent, gigantesques structures
hautes de plusieurs kilomètres. Malgré la présence de rebelles
écolo-capitalistes d’origine européenne, ils ne doivent leur
survie qu’à la sagesse ancestrale et à la stabilité politique des
empereurs Han.
Dans la bande dessinée « Les Maîtres Cartographes », Glaudel
(dessin) et Arleston (scénario) nous entraînent sur les traces
du jeune et bouillant Archim Decamp, chargé par ses maîtres
de vérifier et de compléter la cartographie de Dandale, ainsi
présentée par les auteurs dès la première image du premier
tome de la série, Le Monde de la cité : « Dandale est une ville.
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Dandale est un monde. Depuis la nuit des temps, une fantastique
et gigantesque cité recouvre entièrement la planète. » Comme il
s’agit plus de fantasy que de science-fiction, on y découvre
une sorte de ville médiévale où des maisons à pignon pointu
s’entassent aux pieds de tours et de murailles colossales. Dans
la mesure où il n’existe plus d’espaces disponibles, on a com-
mencé depuis plusieurs siècles à bâtir des royaumes de bois
sur les océans. Des millions de pilotis ont ainsi été plantés
pour permettre la croissance d’Hécyra dont le gouvernement
démocratique et héréditaire est établi sur le seul îlot rocheux
de la zone.
Dans un monde surpeuplé, c’est une solution à laquelle des
architectes et urbanistes japonais ont déjà réfléchi. Dès les
années 1960, le courant métaboliste illustré par les architectes
et urbanistes Kisho Kuokawa, Arata Isokazi ou Kenzo Tange a
voulu répondre à la croissance urbaine de Tokyo en proposant
d’installer sur l’eau des structures flexibles destinées à recevoir
le surplus de la population japonaise. Trente ans plus tard,
l’idée a été reprise pour imaginer d’énormes complexes urbains
posés dans la baie de Tokyo. C’est le cas, entre autres, de
l’utopique X-Seed 4000 de la Corporation Taisei, pyramide
reposant sur une base de plus de six kilomètres de diamètre
et dont les huit cents étages atteindraient quatre mille mètres
de haut et pourraient héberger plus d’un million d’habitants (4).
C’est néanmoins Coruscant que l’on peut considérer comme
l’un des meilleurs développements littéraires et cinématogra-
phiques de la cité de Trantor, puisque les auteurs et auteures
de l’univers Star Wars ont eu la possibilité d’approfondir toute
une série de thèmes urbanistiques qui étaient seulement effleu-
rés dans le cycle de « Fondation ». C’est d’abord depuis l’espace
que l’on peut se rendre compte du caractère exceptionnel de
cette planète complètement recouverte par des constructions
humaines, comme on peut le voir depuis le vaisseau qui trans-
porte Anakin et Padmé dans La Menace fantôme (George
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Lucas, 1999). Elle ressemble à une énorme sphère sur laquelle
on aurait tracé des dessins mystérieux, des sortes de mandalas
tibétains tournés vers les étoiles : ce sont en fait les grandes
structures urbaines reliées entre elles par des systèmes com-
plexes de communication. Ce spectacle extraordinaire ne peut
qu’émerveiller le nouvel arrivant quand il est encore au bord
de la mégalopole, dans la stratosphère (figure 2). Pourtant,
quand il s’approche, de nouveaux détails apparaissent et l’on
voit s’évanouir les grandes compositions qui semblaient struc-
turer et organiser de manière logique la surface de la planète.
Arrivé à la surface, ce qui frappe d’abord le regard, c’est
une forêt de gratte-ciels qui s’étend à perte de vue comme le
signale Aaron Allston dans Les Chasseurs stellaires d’Adumar :
« Ils étaient à la surface d’un café, trois kilomètres au-dessus de
la surface de Coruscant — la planète réduite à une ville sans fin.
Au-dessous de la rambarde de la terrasse, on voyait des gratte-ciels
s’étendre jusqu’à l’horizon, un ciel orange où la pluie menaçait,
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Figure 2. La ville planète de Coruscant depuis l’espace (© George Lucas, La Menace fantôme,
1999).
et le coucher de soleil derrière les nuages d’orage. » Selon l’auteur,
la planète est donc paradoxalement « réduite » à une ville « sans
fin », deux termes qui peuvent paraître opposés si l’on ne se
place pas dans la perspective d’une interprétation critique de
la ville et de ses dangers, à la fois physiques et moraux. Depuis
la sortie de l’Épisode 1 en 1999, les films de la deuxième tri-
logie, les jeux électroniques et les bandes dessinées consacrées
à l’univers Star Wars ont largement contribué à renforcer cette
impression ambiguë, mélange étrange de fascination et de
répulsion, que l’on ressent devant des paysages entièrement
urbanisés.
Sur notre Terre, dans notre galaxie, on peut avoir la même
sensation quand on contemple São Paulo, capitale économique
du Brésil, du haut de l’Edificio Italia qui culmine à 168 mètres
de hauteur. Sur un panorama de 360 degrés, on découvre un
vaste océan d’immeubles comptant parfois plusieurs dizaines
d’étages qui masquent les parties basses de la ville et font dis-
paraître le tracé régulier des rues et des avenues, transformant
le paysage urbain en un labyrinthe digne de Coruscant. D’ail-
leurs, le parallèle ne s’arrête pas là : São Paulo est réputée
disposer du plus grand parc mondial d’hélicoptères chargés
d’assurer le déplacement rapide et sûr des élites locales peu
désireuses de s’aventurer dans les artères perpétuellement
encombrées d’une cité où les taux de criminalité battent des
records. En levant les yeux vers le ciel, on peut donc admirer
un véritable ballet aérien qui n’a presque rien à envier aux
flux d’airspeeders gravitant entre les tours de Coruscant ou
aux taxis aériens qui frôlent les façades de New York dans Le
Cinquième Élément (Luc Besson, 1997).
La ville labyrinthique
Les notions de centre et de périphérie étant en grande par-
tie abolies, Coruscant, Trantor, Dandale ou Tau Ceti Central
apparaissent comme l’expression poussée à son extrême de
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l’étalement urbain présenté par les auteures et auteurs nord-
américains comme une caractéristique des processus d’urba-
nisation qui ont marqué l’histoire récente des États-Unis.
Puisque la mégalopole du futur (mais aussi du présent) n’a plus
vraiment de limites, la question des frontières géographiques
de la ville a perdu tout son sens. L’opposition classique entre
« l’intérieur » et « l’extérieur » de la cité sur laquelle se fondait
la bonne et vieille distinction entre la ville et la campagne,
n’étant plus valable (si elle l’a vraiment été dans toutes les civi-
lisations et à toutes les époques), il reste à inventer à la fois de
nouvelles catégories d’analyse et de nouvelles façons d’habiter
les territoires urbains.
Parmi les mots qui veulent décrire la complexité de tels
organismes urbains, c’est celui de labyrinthe qui revient le
plus souvent. C’est le cas de la partie basse de la Cité des Nues
dans Les Griots célestes de Pierre Bordage et bien entendu de
Coruscant, présentée par A.C. Crispin comme un véritable
labyrinthe de tours et gratte-ciels dans son roman Le Coup
du paradis (2000). BLAME !, le manga cyberpunk écrit et
dessiné par Tsutomu Nihei (architecte de formation, il n’y a
pas de hasard) joue lui aussi sur le caractère labyrinthique de
la Mégastructure qui sert de décor aux aventures de Killee et
Cibo aux prises avec les Bâtisseurs, ces énormes machines
autonomes qui remodèlent sans cesse l’espace bâti et que plus
personne n’arrive à contrôler. Quant à Laureline, lancée par
Mézières et Christin à la recherche de son Valérian chéri entre
les milliers de cellules qui composent Point Central (La Cité
des mille planètes dans le film de Luc Besson), elle en est
réduite à acheter aux cupides Shingouz une carte indispen-
sable mais incomplète de la gigantesque construction afin de
se repérer dans ce chaos inextricable. Selon la même logique,
sur Dandale, seuls les maîtres cartographes d’Aramantés sont
capables de se retrouver dans le fouillis des rues qui recouvrent
toute la planète. Les autres habitants ne s’aventurent guère au-
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delà des limites de leur quartier. Le nom de la planète rappelle
d’ailleurs celui de Dédale, le légendaire inventeur du labyrinthe
crétois où, selon la mythologie grecque, se dissimulait le ter-
rible Minotaure.
Rappelons enfin que, même s’il s’agit plus de fantastique
que de science-fiction, la notion de labyrinthe est au cœur de
l’œuvre majeure de Schuiten et Peeters, « Les Cités obscures ».
Dès le premier album, Les Murailles de Samaris (1983), le
héros, Franz, s’égare dans des rues qui ne sont jamais ni tout
à fait les mêmes, ni tout à fait différentes, et qui en fin de
compte se révèlent être un vaste décor de théâtre destiné à
tromper et à perdre les visiteurs. Épuisé, à bout de ressources,
Franz comprend que la ville n’est qu’un « labyrinthe mouvant »
où s’épuisent ses pas sans espoir de trouver un sens à son
errance. C’est d’ailleurs en s’inspirant à la fois de la Metropolis
de Fritz Lang et de l’œuvre de Schuiten et Peeters qu’Alex
Proyas a mis en scène sa Dark City (1998) que de perfides
extraterrestres remodèlent chaque nuit pour tester le compor-
tement des humains.
Mais alors, comment mettre de l’ordre dans cette bouillie
urbaine ? Dans les années 1960, alors qu’il survolait la région
parisienne en hélicoptère, le général de Gaulle avait été
impressionné par la croissance anarchique et incontrôlée d’un
territoire dont la population était passée de 6,6 à 9,2 millions
d’habitants entre 1946 et 1968. Selon la légende, il aurait dit
à Paul Delouvrier, le père des villes nouvelles : « Mettez-moi
de l’ordre dans ce bordel ! » Plus facile à dire qu’à faire, surtout
quand il n’y a pas vraiment de volonté politique pour mettre
en œuvre un tel projet. C’est le cas de Coruscant, ville laby-
rinthique par excellence qui a été officiellement découpée en
« secteurs », « districts », « quartiers » et autres « quadrants »
pour tenter de structurer un peu des espaces échappant à tout
contrôle. Cependant, ces divisions officielles ne correspon-
dent pas à la façon de vivre des habitants de la mégalopole
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planétaire, lesquels préfèrent utiliser des noms plus simples
et plus familiers qui font référence à leur quotidien ou à une
histoire partagée par le voisinage. Le quadrant H-46 est ainsi
plus familièrement appelé Sah’c Ville d’après le nom de la
riche famille qui possède la presque totalité des immeubles
du secteur.
En fait, seuls les touristes ou les nouveaux venus utilisent
la terminologie officielle pour tenter de retrouver leur chemin
dans le dédale des buildings qui couvrent la planète. Dans Le
Coup du paradis, quand le jeune Han Solo donne un rendez-
vous dans un bar à son amie Bria, il lui demande de retenir
toute une série de coordonnées qui stigmatisent le degré de
complexité d’un système véritablement inhumain assez sem-
blable aux adresses désincarnées d’une cité HLM : « Niveau
132, mégabloc 17, bloc 5, sous-bloc 12, récita Han. Je veux que
tu apprennes l’adresse par cœur. Ce monde est un labyrinthe,
Bria. » De manière paradoxale, la nomenclature pensée pour
faciliter les circulations et les déplacements au sein de la capi-
tale galactique ne fait que renforcer le caractère complètement
incompréhensible de sa géographie. C’est pourquoi, comme
on le fait dans certaines villes d’Amérique latine, d’Afrique
ou d’Asie où les rues n’ont pas de nom et les maisons pas de
numéro, on ne peut s’orienter à Coruscant qu’à partir de
points supposés connus de tous et parfaitement identifiables
— qu’il s’agisse d’édifices prestigieux comme le temple Jedi
ou le Sénat galactique ou de lieu plus modestes comme le
restaurant « Chez Dexter » ou la sordide Auberge du Dew-
back.
L’ordre intime des mégalopoles labyrinthiques inventées par
la science-fiction est donc surtout dans la tête de ses habitants,
mais il s’agit d’un ordre limité aux groupes qui partagent la
connaissance d’un seul et même quartier et que la verticali-
sation accélérée des territoires urbains nous oblige désormais
à penser en trois dimensions.
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Notes
(1). Françoise Choay, « Le règne de l’urbain et la mort de la ville »,
dans J. Dethier et A. Guiheux (dir.), La ville. Art et architecture en
Europe, 1870-1993, Paris, Éd. du Centre Pompidou, 1994. Ce texte
peut être mis en relation avec l’ouvrage de Paul-Henry Chombart
de Lauwe : La fin des villes. Mythe ou réalité, Paris, Calmann-Lévy,
1982.
(2). Dans l’empire romain, la metropolis était une capitale de pro-
vince. C’est aujourd’hui la ville principale d’une région dont elle
dirige les activités et organise le territoire.
(3). Pour en savoir plus, voir : Constantinos A. Doxiadis, « Ecumeno-
polis: Tomorrow’s City », < https://www.doxiadis.org/ViewArticle.
aspx?ArticleId=14929 >.
(4). Le coût de cette structure serait bien entendu pharaonique et
la chute démographique de la population nippone l’a rendue com-
plètement inutile.
